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Aprender un lenguaje de programación hoy en día se torna complicado por existir información 
abundante e irrelevante que se encuentra en páginas web o en libros en los cuales encontramos 
ejercicios para resolver, pero no una retroalimentación. Esto hace que se comiencen a desarrollarse 
aplicaciones interactivas entre el sistema con el usuario. 
 
Por tal razón nació la idea de llevar a cabo un prototipo para aprendizaje inicial de Python con una 
metodología de e-learning la cual contiene todos los componentes de interactividad, en donde el 
usuario tiene que ir siguiendo una serie de instrucciones para resolver los problemas que fueron 
planteados. 
 
El sistema de aprendizaje inicial de Python se basó en la metodología e-learning, la cual funciona 
por medio de plataformas virtuales, fomentando una formación autosuficiente. Por tal motivo el 
sistema cuenta con lecciones interactivas, recursos simples de aprendizaje, evaluaciones y 
documentación complementaria para el usuario. 
 
Jupyter Notebook en conjunto con Python, manejan herramientas destinadas para crear una interfaz 
gráfica de usuario, las cuales se usaron en el sistema para aprendizaje inicial de Python, los widgets 
se encargaron de hacer botones y cuadros de texto interactivos y las Nbextensions de manejar y 
ocultar información de las celdas de la Jupyter Notebook. Google Cloud es la plataforma que alojó 
el funcionamiento y proporcionó la infraestructura del sistema.  
 
Jupyter Notebook con sus celdas independientes unas de otras y su versatilidad de kernels, se logró 












Learning a programming language nowadays is complicated by the existence of abundant and 
irrelevant information found in web pages or books in which we find exercises to solve, but no 
feedback. This makes the development of interactive applications between the system and the user 
to begin. 
 
For this reason, the idea was born to carry out a prototype for initial learning of Python with an e-
learning methodology which contains all the components of interactivity, where the user has to 
follow a series of instructions to solve the problems that were raised. 
 
The initial Python learning system was based on the e-learning methodology, which works through 
virtual platforms, promoting self-sufficient training. For this reason, the system has interactive 
lessons, simple learning resources, evaluations and complementary documentation for the user. 
 
Jupyter Notebook in conjunction with Python, manage tools designed to create a graphical user 
interface, which were used in the system for initial learning of Python, widgets were responsible 
for making buttons and interactive text boxes and Nbextensions to manage and hide information 
from the cells of the Jupyter Notebook. Google Cloud is the platform that hosted the operation and 
provided the system infrastructure.  
 
Jupyter Notebook with its cells independent of each other and its versatility of kernels, achieved 







En los primeros años de universidad aprender un lenguaje de programación se torna tedioso 
por los métodos que emplean los docentes que no causan interés en el estudiante, por ende, los 
estudiantes no entienden la importancia que tiene la programación para desarrollar aplicaciones 
con nuevas tecnologías. 
Para contribuir con la metodología de enseñanza de los docentes y despertar el interés de 
los estudiantes por el desarrollo de aplicaciones en un lenguaje de programación, el manual 
interactivo de aprendizaje de lenguaje Python ofrece a los estudiantes módulos con ejercicios 
interactivos para motivar el aprendizaje de cada tema, así adquiriendo una habilidad nueva de 
programación porque el manual es de fácil entendimiento creando un entorno amigable para el 
estudiante. 
Sin la ayuda de herramientas tecnológicas los docentes no pueden transmitir conocimientos 
a los estudiantes de una forma interactiva, formando un ambiente poco pedagógico y limitando el 
interés por aprender. 
Problema 
En la web podemos encontrar diferentes tipos de documentos sobre lenguajes de 
programación que resultan largos y confusos de comprender, hace que la falta de herramientas 
interactivas de aprendizaje se tornen una necesidad hoy en día debido a que los estudiantes 
prefieren resolver ejercicios didácticos que leer párrafos de información que muchas de las veces 
no son tan claros o no resuelven las dudas de los estudiantes y eso crea un entorno de frustración 
por parte de ellos, pensando que el arte de la programación es muy difícil de aprender. 
Surge la necesidad de desenvolver una aplicación interactiva implementando un manual 





está en auge en los últimos días el cual es Python, ya que grandes empresas lo utilizan para el 
desarrollo de sus aplicaciones por ser una herramienta de código raso. (Tokio New Technology 
School , 2020) 
La Google Cloud Platform nos permite acceder a las herramientas de Google de forma que 
optimizaremos recursos al no tener que ocupar hardware o instalación de programas localmente en 
nuestro ordenador, que muchas veces llegan a ser incompatibles porque no cumplen con los 
requisitos mínimos tendiendo a degradar el rendimiento.  
Mediante la virtualización se podrá ejecutar Jupyter Notebook dentro de la Google Cloud 
Platform. En el cuaderno de Jupyter se puede compilar el lenguaje de programación Python, por lo 
que el manual interactivo dirigido a cualquier estudiante que desee aprender Python será 
desarrollado bajo el mismo lenguaje, obteniendo una plataforma amigable con los estudiantes y 
logrando flexibilidad de elegir su tiempo para estudiar con la posibilidad de seguir avanzando en 
el aprendizaje interactivo. 
Justificación 
Jupyter Notebook es una de las herramientas utilizadas actualmente en la ciencia de datos 
y simulación numérica. Al contar con varias celdas que son independientes unas de otras y se 
encuentran dentro de una sola interfaz, haciendo dinámico la creación de código. Todo esto resulta 
posible gracias a que Jupyter Notebook cuenta con 50 núcleos para poder procesar los datos en 
celdas independientes, además de trabajar con el lenguaje Python el cual es el núcleo por defecto, 
también existen otros lenguajes como: C++, R, Julia, Ruby, JavaScript, CoffeeScript, PHP o Java.  
Los entornos web ayudan a adherir Jupyter Notebook dentro de una instancia de 
virtualización de Google Cloud Platform nos permite utilizar el software que Google ofrece en su 
plataforma, de esta manera igual se puede reducir costos en desenvolver aplicaciones y también 





ejercicios interactivos sobre el aprendizaje inicial del lenguaje de programación Python. Esta 
herramienta ayudará a que los estudiantes puedan adquirir conocimientos básicos y optimizar su 
tiempo de enseñanza. 
El prototipo de manual interactivo está diseñado en base a la metodología e-learning la cual 
se detallará en profundidad en la siguiente sección. Dicha metodología cuenta recursos para que el 
estudiante aprenda conocimientos iniciales sobre la programación en Python, y el mismo va a 




Desarrollar un prototipo de manual interactivo para aprendizaje inicial en lenguaje de 
programación Python empleando Jupyter Notebook construido en Google Cloud Platform. 
Objetivos específicos 
• Analizar los beneficios de utilizar Jupyter Notebook corriendo en un entorno de 
Google Cloud Platform. 
• Adaptar las utilidades de Jupyter Notebook para el desarrollo del entorno de 
aprendizaje interactivo. 
• Diseñar un modelo de guía interactivo para el aprendizaje inicial el cual será de fácil 
entendimiento para el usuario. 











La metodología de aprendizaje que tendrá el estudiante de Python mediante la ayuda del 
prototipo de manual interactivo es el aprendizaje electrónico, el internet es el medio para el 
conocimiento, ayudando a una formación autosuficiente y dúctil al tener que gestionar su propio 
aprendizaje. (Martínez & Salanova, s.f.) 
En la Figura 1 se exhiben los factores de E-learning que se aplican como metodología para 
el aprendizaje del lenguaje Python. 
E-learning. 
Figura 1. Componentes de la metodología E-learning aplicados en el aprendizaje 








Se han elegido 4 capítulos para ser impartidos mediante el e-learning en los cuales cada 
capítulo cuenta con 7 temas que dependiendo del capítulo tendrá un nivel de dificultad distinto. 
Lecciones interactivas 
En las lecciones interactivas constará en la interfaz de cada ejercicio con dos secciones. La 
primera llamada “Aprender” en donde esta alojada materia referente a un tema específico. La 
siguiente sección es llamada “Actividades” las cuáles serán las instrucciones que deberá seguir el 
estudiante.  
Recursos simples de aprendizaje  
En los recursos simples de aprendizaje se contará con dos botones para beneficio del 
estudiante. El primer botón tiene la función visualizar las respuestas de las labores si en ciertas 
situaciones no lo pueda resolver. El otro botón ayudará a que el estudiante detecte en que línea de 
la terminal está el posible error del código ingresado o le advertirá de algún posible resultado que 
no era esperado para ser ejecutado en la terminal. 
Plataforma tecnológica 
El prototipo de manual interactivo se lo implementará con la ayuda de la Google Cloud 
Platform la cual nos permitirá crear una máquina virtual y dentro de ella se ejecutará la Jupyter 













Cada capítulo contará con test que ayudará al estudiante a recordar ciertas anotaciones que 
estuvieron presentes en la sección “Aprender” de cada tema o en la sección de “Actividades”, este 
test no será evaluado (no contará con una calificación) sin embargo tiene como condición no 
equivocarse más de dos veces dentro de las 5 preguntas que tiene dicho test. 
Documentación complementaria 
Existe una sección llamada “Consejos” donde hay videos complementarios del tema o 
imágenes con sugerencias de errores comunes que son cometidos en Python. Esta información es 
complementaria ya que esta será estudiada por el estudiante fuera de la plataforma o simplemente 




















Los temas que vamos a tratar en el marco teórico que van a ser una base cardinal en el 
prototipo son los siguientes:  
1. Aprendizaje interactivo 
2. TIC 
3. GCP 
4. Jupyter Notebook 
5. Python 
6. Programación extrema 
1.1. Aprendizaje Interactivo 
Su peculiaridad es conceder actividades motivadoras que se basan en una educación 
eficiente para alentar al estudiante a que sea hacendoso y ahondar en el conocimiento. Incorpora al 
estudiante en las clases mediante la ayuda de la tecnología y ejercicios en conjunto con el profesor. 
(Arbeláez, 2020) 
1.1.1. Tipos de interacción 
• Estudiante-profesor: que transmite motivación, feedback, razonamiento, tutoría 
personalizada, etc. 
• Estudiante-contenido: proporcionar los contenidos disponibles sobre la asignatura 
investigada. 





• Estudiante-interfaz comunicativa: los estudiantes acceden a la información transcendental 
mediante una interfaz como material impreso, redes informáticas o videollamadas. 
(McIsaac & Gunawardena, 1996, págs. 403 - 437) 
En la Figura 2 se exhibe tipos de interacción en la educación. 
Descripción grafica Estudiante, Contenido y Profesor. 
Figura 2. Modos de interacción utilizados en la educación con sus respectivos elementos 
Fuente: (Moore & Anderson, 2003, pág. 133) 
 
1.2. TIC 
El plan didáctico debe amparar la cadena continua e inmutable de los docentes, 
respondiendo a la deyección y retos de la urbe educativa y procurarse que la educación sea la 
propagación, intensificación y evolución de las personas. Se debe suministrar los recursos 
necesarios para impulsar el aprendizaje mediante la ayuda de las TIC1. 
Los estudios e investigaciones que son apoyadas por el uso de ciencias aplicadas que son 
distintas a las convencionales se estrellan con los hábitos y cultura tradicional del sistema escolar 
haciendo que las computadoras sean imprescindibles en la actualidad para superar dificultades y 
resistencias de la educación tradicional. 
 





La enseñanza se centra en el alumno sin embargo el profesor no puede diseñar el 
aprendizaje porque es una actividad propia del alumno para conseguir sus propios objetivos de 
aprendizaje, en cambio sí puede diseñar la enseñanza.  Se debe analizar las necesidades de los 
estudiantes antes de aplicar un sistema de aprendizaje porque debe ser diseñado para un propósito 
especifico de aprendizaje interactivo, se lo debe modificar y mejorar al proceso de evaluación. 
(Barreto & Iriarte Díazgranados, 2017, pág. 16) 
1.3. GCP 
GCP2 es una plataforma que da la facilidad de usar la infraestructura interna de Google, 
prestando una colección de productos como máquinas virtuales o almacenamiento de objetos. Se 
diferencia de otras plataformas por ser el hogar de personas increíbles que han creado nuevas 
tecnologías.  
Una nube se caracteriza por ser una colección de servicios para los creadores de 
aplicaciones centrándose en sus propósitos de infraestructura que lo impulsa. Al crear una 
aplicación interactiva alojada en la GCP no tendremos que preocuparnos por implementar cosas 
binarias tales como bases de datos en un servidor y otros componentes en un servidor diferente. 
GCP opera con contenedores haciendo que una aplicación en la nube sea más flexible y tiende a 
crecer o disminuir dependiendo de la demanda del cliente a lo largo del día. (Geewax, 2018, pág. 
4) 
1.3.1. Virtualización.  
La virtualización es un proceso mediante el cual un recurso de hardware (como un servidor 
o una red) se clona como un recurso en memoria y se utiliza como base (virtual) para respaldar una 
pila de software. El servicio puede estar destinado al consumo humano o al consumo de otros 
 





sistemas de software. Los usuarios solo necesitan un navegador web para acceder a los servicios; 
Los sistemas de software pueden consumir servicios mediante una API3. Esta abstracción a menudo 
se realiza mediante un proceso técnico llamado virtualización. (Krishnan & Gonzalez, 2015, pág. 
4) 
1.4. Jupyter Notebook 
Son aplicaciones web ejecutadas localmente, contienen código en tiempo real, ecuaciones, 
figuras y aplicaciones interactivas. Es una de las herramientas más importantes para datos 
científicos que usa Python, los datos pueden ser cargados, transformados y modelados todo dentro 
de la notebook, la cual es rápida y fácil para probar código y explorar ideas a lo largo del camino. 
Jupyter Notebook tiene 3 tipos de celdas: celdas de código, celdas de markdown y celdas 
sin procesar. Cada celda comienza siendo una celda de código, pero su tipo se puede cambiar 
usando un menú desplegable en la barra de herramientas. 
Las celdas de markdown son una combinación de texto con código ejecutable, es un 
lenguaje simple usado para estilizar texto en la web, este formato es útil para texto básico, 
comúnmente se utilizan símbolos como hashtag (#) para poner texto dentro de la cabecera, 
corchetes o paréntesis para insertar hipervínculos y asteriscos para dar formato al texto. (Galea, 
2018) 
1.4.1. Herramientas de Jupyter 
Posteriormente, se van a narrar los instrumentos necesarios para el desenvolvimiento de la 
interfaz e interactiva para el consumidor. Mediante las cuales se desarrolló ejercicios con dinámicas 
gracias a la ayuda de los Widgets y las librerías de Python que nos ayudan con el desarrollo. 
 





Los widgets son elementos de la aplicación Python que tienen una simbolización en el 
navegador como un cuadro de texto. Se utilizan para crear GUI interactivas para los cuadernos o 
para sincronizar información con y sin estado entre Python y JavaScript. (Grout, 2017) 
1.4.1.1. Widgets numéricos 
Estos widgets nos autorizan observar números que sean de tipo entero o flotantes gracias a 
la herramienta de Jupyter llamada ipywidget que son limitados como ilimitados. Los de modelo 
enteros son equivalentes a los flotantes. Reemplazando Float con Int en el widget, puede encontrar 
el equivalente Integer. (Renou, 2017) 
1.4.1.2. Widgets de selección 
Hay varios widgets que dominan listas de selección única y selección de varios valores. 
Puede especificar la enumeración de opciones seleccionables pasando una lista (las opciones son 
pares (etiqueta, valor) o simplemente valores para los que se derivan las etiquetas llamando str). 
(Renou, 2017) 
1.4.1.3. Widgets de cadena 
Hay varios widgets que se pueden usar para mostrar un valor de cadena. El Text, Textarea 
y Combobox widgets de aceptar la entrada. Los widgets HTML y HTML Math muestran una 
cadena como HTML (HTML Math también representa matemáticas). El Label widget se puede 
utilizar para construir una etiqueta de control personalizada. (Renou, 2017) 
1.4.1.4. Widgets Booleanos 
Son widgets que están diseñados para mostrar un valor booleano. (Renou, 2017) 
1.4.1.5. Widgets de contenedor 
Estos widgets se utilizan para contener otros widgets, llamados secundarios. Cada uno tiene 






Es un interpretador de instrucciones que permite usar el lenguaje de forma interactiva, esta 
interacción facilita el aprendizaje del lenguaje y mejora la productividad, Python es fácil de 
aprender por su sencilla sintaxis de programación. Su contextura de referencias competentes y de 
valiosa eminencia y una guía espontánea pero poderosa para los procedimientos orientados a 
objetos. 
La refinada construcción de Python y su redacción ágil, hace que sea fantástico para 
scripting en multiplicidad de sectores y plataformas. (Rossum, 2017) 
Algunas de sus aplicaciones son: 
• Aprendizaje de la Programación 
• Desarrollo de prototipos  
• Estadística y optimización 
• Educación y Juegos  
• Desarrollo de software. (Ojeda, 2016) 
1.5.1. Componentes del programa en Python. 
Un aplicativo es una prosecución de mandatos que especifica cómo realizar un cálculo. El 
cálculo podría ser algo matemático, como resolver un sistema de ecuaciones o encontrar las raíces 
de un polinomio, pero también puede ser un cálculo simbólico, como buscar y reemplazar texto en 





1.6. Programación Extrema 
La metodología XP4 es utilizada para crear cualquier tipo de sistema basada en los requisitos 
exactos del cliente. Permite que haya un trabajo colaborativo con el consumidor y los participantes 
de trabajo para el sistema. 
Esta metodología está orientada a que continuamente se presentan cambios en las 
exigencias del servicio que aplicará el proyecto. Es recomendable aplicar la metodología para que 
no exista un alto costo en la continuidad del proyecto. 
La XP es hecha para proyectos que cumplan con lo severo e inevitable en las 
funcionalidades. No está permitido apresurarse o sobrepasarse a las labores definidas previamente 
sin que esto sea autorizado por el consumidor, porque ocasionaría que el aplicativo se vuelva 
complejo y no cumpliendo con la simplicidad para la cual es utilizada la metodología. (Echeverry 
Tobón & Delgado Carmona, 2007, págs. 29 - 31) 
1.6.1. Planeación 
Es el lapso preliminar de la XP. En esta etapa se interactúa con el consumidor y los 
integrantes del programa para concluir los requerimientos del aplicativo. También se van a definir 
el número de las iteraciones y los ajustes necesarios para utilizar la metodología según las 
características que presente el proyecto. 
Entre los componentes que tendrá este lapso están las historias de usuario, iteraciones, 
entregas pequeñas, roles en XP, celeridad del esbozo y planes de presentación. (Echeverry Tobón 
& Delgado Carmona, 2007, pág. 32) 
 





1.6.1.1. Historias de Usuario 
Son herramientas utilizadas para percatarse de las exigencias del aplicativo a los 
participantes del proyecto. Son textos pequeños que el consumidor reseña para el aplicativo, las 
historias de usuario utilizarán el repertorio del consumidor, ninguna opinión del creador, siendo 
transparente y asequible sin dar mayores detalles. 
Las historias de usuario son semejantes a casos de uso, en suceso son desiguales. Las 
historias de usuario revelan generalmente una labor a efectuar. Los usuarios deben estar presentes 
en cada circunstancia solventando las dudas en ciertos momentos donde la información detallada 
de la labor no sea clara. 
Así mismo incluso son beneficios de valoración del período que los integrantes del proyecto 
utilizarán para elaborar las acotaciones. En la retribución se puede incrementar una o más historias 
de usuario acatando de cuánto tiempo tome la aplicación de cada una. (Echeverry Tobón & Delgado 
















En la Figura 3 se exhibe el patrón para Historias de Usuario. 
Componentes de la plantilla para usuario.  
Figura 3. Historias de Usuario que describen las labores por parte de cada usuario 
Fuente: (Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pág. 28) 
 
1.6.1.2. Iteraciones 
En la programación extrema para desarrollar un sistema se lo divide en etapas, facilitando 
su desarrollo. En esta programación puede constar de más de tres etapas, a estas etapas se las 
nombra iteraciones, y con esto se hace alusión a que la programación extrema es interactiva. Una 
iteración puede durar de siete días hasta máximo tres semanas siendo el tiempo ideal. 
En la iteración es integrada un patrón o un cúmulo de relatos que serán ejecutadas. Cada 
iteración tiene como producto final otorgar al módulo idóneo, el mismo que debe tener aprobada 
la prueba de aceptación implantadas por el consumidor para validar el desempeño de las exigencias.  
Las labores que no han finalizado en una iteración se las deberá contemplar en la 
subsiguiente iteración, teniendo el cliente la posibilidad de establecer si se la debe realizar o deberá 





1.6.1.3. Entregas pequeñas 
Estas deben ser entregadas de forma frecuente, estando funcionales todos los avances del 
producto. Las iteraciones tienen como duración mínima una semana y máxima tres semanas. 
(Echeverry Tobón & Delgado Carmona, 2007, pág. 33) 
1.6.1.4. Plan de entregas 
En la reunión inicial entre los consumidores y los participantes del proyecto se deja 
establecido el marco temporal del desarrollo del sistema. Los consumidores van a indicar la historia 
de usuario a los participantes del aplicativo, y ellos van a precisar el estado de inconveniente en la 
puesta en marcha de las historias. Se pronostica el período a aplicar para desenvolver las diversas 
fases para el aplicativo que se establece un cronograma. (Echeverry Tobón & Delgado Carmona, 
2007, págs. 33 - 34) 
1.6.1.5. Roles XP 
Para determinar quien se va a encargar de las labores del aplicativo se establecen roles, en 
los cuales uno o varios integrantes del grupo desempeñará un papel para el avance del aplicativo. 
De todos modos, se realiza un giro de roles entre los integrantes del aplicativo entretanto se lo esté 
desarrollando. 
Las reuniones y la organización estarán bajo la responsabilidad del jefe del proyecto, y 
contará con el patrocinio del consumidor, el tracker y los demás miembros que colaboran en el 
proyecto para tomar las decisiones. (Echeverry Tobón & Delgado Carmona, 2007, págs. 34 - 35) 
1.6.2. Diseño 
La historia de usuario se creará cuando el cliente seleccione la iteración considerando que 
no sea admisible conservar el boceto íntegro del aplicativo y sin ninguna equivocación desde el 





marcha en un período corto y llevar a cabo los requisitos de la historia de usuario sin utilizar 
diagramas complejos. (Echeverry Tobón & Delgado Carmona, 2007, pág. 36) 
1.6.2.1. Tarjetas CRC5 
Una ficha CRC tiene como intención el rumbo encaminado a objetos y desertar los 
procedimientos, incluso simboliza una clase con título en el segmento elevado, en la porción menor 
izquierda están las obligaciones y a la derecha el respaldo.  
Las tarjetas se las modifica con un máximo de dos personas, tomando en cuenta los 
mensajes que transmiten los demás integrantes del proyecto, obteniendo un esquema de clases 
previas. (Echeverry Tobón & Delgado Carmona, 2007, pág. 37) 
En la  
Figura 4 se exhibe la plantilla para Tarjetas CRC. 
Componentes de la plantilla de tarjetas de clases.  
Figura 4. Tarjetas CRC que simbolizan un esquema de clases 
Fuentes: (Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pág. 31) 
1.6.2.2. Tareas de ingeniería (TASK CARD) 
Describen las labores ejecutadas en la historia de usuario, enfocadas a los integrantes del 
proyecto debido a que son las labores que van a estar en la implementación de código del aplicativo. 










En la  
Figura 5 se exhibe la plantilla para Tareas de Ingeniería. 
Componentes de la plantilla para Tareas. 
Figura 5.Tareas de Ingeniería donde se describe las labores de usuarios realizadas 
Fuente: (Meléndez Valladarez, Gaitan, & Pérez Reyes, 2016, pág. 29) 
 
 
1.6.3. Pruebas de aceptación  
Son parte fundamental del aplicativo porque se necesitan para la consecución de nuevas 
destrezas. Al implementar de forma correcta las pruebas se puede modificar el código sin 
desconfianza de dañar alguna sección, ya que las pruebas ayudan a mostrar el error y corregirlo.  
(Echeverry Tobón & Delgado Carmona, 2007, pág. 41) 
Se las conoce también como pruebas funcionales, especialmente revisadas por el 
consumidor fundamentándose en la exhortación obtenidas de la historia de usuario. De la historia 
de usuario elegida por el consumidor debe usufructuar las pruebas, identificando las 
equivocaciones para ser enmendadas. Para ser autorizada la historia de usuario se deberá cumplir 
con las pruebas de aceptación producidas en la historia. (Echeverry Tobón & Delgado Carmona, 








En la Figura 6 se muestra la plantilla para Pruebas de Aceptación. 
Componentes de la plantilla para pruebas.  
Figura 6. Pruebas de Aceptación que ayudan a ver los errores de las labores y corregirlas 




















ANÁLISIS DE REQUERIMIENTOS 
En el siguiente capítulo se va a describir cuales son los requerimientos del prototipo de 
manual interactivo para ser desarrollado, también existe la historia de usuario explicando en 
diferentes etapas conforme a la metodología XP. Adicionalmente se han diseñado unos casos de 
uso generales para complementar la explicación de la historia de usuario. 
2.1. Requerimientos 
En este apartado se van a representar dos tablas que enlistarán requerimientos funcionales 
y no funcionales para el prototipo de manual interactivo. Los requerimientos funcionales van a ser 
las características que el cliente desea que tenga el sistema y los requerimientos no funcionales 
indicarán cuales son las características con las que el sistema no podría contar o no va a realizar. 
2.1.1. Requerimientos funcionales 
En la siguiente Tabla 1 se van a detallar los requerimientos funcionales para el prototipo de 
manual interactivo, siendo estos con los que gozará el usuario inmediatamente al utilizar el sistema. 
Tabla 1. Requerimientos funcionales 
Número Descripción 
1 El aplicativo debe disponer una interfaz accesible y viable para ser utilizado 
por el usuario mostrando el tema que va a aprender en el Manual Interactivo. 
2 En el sistema se debe visualizar un índice de contenidos con los capítulos a 
tratar. 
3 En cada capítulo del manual debe tener un máximo de 7 temas referentes al 
capítulo incluyendo un test con preguntas de lo aprendido en los temas, los 






4 El sistema contará en cada tema con una ayuda para el estudiante de Python 
que pueda visualizar la solución al problema, no es necesario que realice una 
o el conjunto de labores para poder visualizar la solución. 
5 El sistema contará con una opción para verificar el código que se propone que 
realice el estudiante de Python, en los temas con varias actividades para 
identificar el posible error. 
6 En el sistema al momento de culminar las actividades correctamente de cada 
tema, se desplegará un mensaje con la opción de continuar al siguiente tema. 
Nota: Se describe los requerimientos propuestos por el usuario para el desarrollo del prototipo. 
Elaborado por: Los autores. 
 
2.1.2. Requerimientos no funcionales 
En la siguiente Tabla 2 se van a detallar los requerimientos con los cuales el prototipo de 
manual interactivo no va a ser capaz de ofrecerle al estudiante de Python cuando utilice el sistema. 
Tabla 2. Requerimientos no funcionales 
Numero Descripción 
1 El prototipo de manual interactivo será desarrollado bajo el entorno de 
Jupyter Notebook y construida en la Google Cloud Platform. 
2 Para el funcionamiento del manual interactivo se inicializará en la Google 
Cloud Platform para poder acceder mediante una IP que será generada, la 
IP será alojada en un dominio para dar una mejor visualización a la URL 
que se le proporcionará al estudiante de Python. 
3 El sistema pierde la conexión con la URL si se detiene el entorno de Jupyter 
Notebook en la Google Cloud Platform.  
4 Es recomendable reiniciar el Kernel de Jupyter si no se puede visualizar 
una clase de un capítulo o sufre un fallo de funcionamiento. 
5 Se basará en la metodología XP para la elaboración del manual interactivo. 
6 El prototipo de manual interactivo será desarrollado bajo el lenguaje de 
programación Python. 
7 El prototipo de manual interactivo aplicará la enseñanza básica del lenguaje 
Python. 
Nota: Se describe los requerimientos que no pueden ser vistos por el usuario en el manejo del prototipo. 





Posteriormente, se exponen historias de usuario: 
2.2. Historia de usuario 
Se van a detallar los requerimientos funcionales que dispone el sistema y estará descrita que 
por consiguiente sea fácil de entender para los usuarios. 
Las historias de usuario del prototipo de manual interactivo para el aprendizaje de Python 
estarán conformadas por los módulos: 
• Acceso al sistema 
• Elección del capítulo 
• Elección del tema 
• Resolución de actividades 
• Validación de respuestas de actividades 
• Resolución del test incluido en cada capítulo  
Se van a detallar las seis historias de usuario que fueron planteadas de acuerdo con los 
requerimientos funcionales y que se van a ir desglosando en cada tabla las cuales contarán con dos 
secciones de información, en la sección descripción se anotarán los elementos que contará y en la 












En la Tabla 3 se describe la historia de usuario referente al acceso del aplicativo en donde 
se explica cuáles serán las especificaciones con las que va a disponer el sistema en esta etapa. 
Tabla 3. Historia de usuario acceso al sistema 
HISTORIA DE USUARIO 
Número:1  Usuario: Estudiante de Python 
Nombre Historia: Acceso al sistema  
Prioridad en Negocio: Alta  
(Alta, Media, Baja)  
Riesgo en Desarrollo: Media  
(Alta, Media, Baja)  
Puntos Estimados:2  Iteración Asignada:1  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez  
Descripción: El Sistema permitirá el ingreso al estudiante de Python mediante una URL que 
tendrá la IP generada por la Google Cloud Platform y dentro de la página de inicio deberán tener 
una clave para la admisión llamada Token.  
Observaciones: El Token se generará al momento de inicializar la maquina en la Google Cloud 
Platform por medio de una ventana SSH y servirá para el usuario que van a ingresar al Sistema, 
una vez ingresado al sistema ya se quedará grabado el Token y no se volverá a pedir a menos 
que el usuario cierre la sesión de Jupyter Notebook.  
Nota: Se describe el acceso del usuario al prototipo mediante una URL. 
Elaborador por: Los autores. 
En la Tabla 4 se describe la historia de usuario referente a elección del capítulo en donde se 
explica cuál será la temática para su funcionamiento, así como también cual será el contenido de 
esta historia.  
 
Tabla 4. Historia de usuario elección del capítulo 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 2  Usuario: Estudiante de Python 
Nombre Historia: Elección del capítulo  
Prioridad en Negocio: Alta  
(Alta, Media, Baja)  
Riesgo en Desarrollo: Media  
(Alta, Media, Baja)  
Puntos Estimados: 2  Iteración Asignada:1  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez  
Descripción: El sistema inmediatamente al acceder contará con un índice que mostrará los 4 
capítulos propuestos donde el estudiante de Python tendrá la libertad de elegir cualquiera de 
ellos mediante un clic el cual lo redireccionará a un nuevo índice que mostrará el contenido del 
capítulo seleccionado. 
Observaciones: Los capítulos van a tener un orden para el aprendizaje donde se trata de explicar 





estudiante de Python será empezar desde el primer capítulo si no tiene ningún conocimiento del 
tema.  
Nota: Se describe la manera que el usuario podrá elegir uno de los cuatro capítulos del manual. 
Elaborador por: Los autores. 
En la Tabla 5 se describe la historia de usuario referente a elección del tema, en esta historia 
es básicamente la continuación de la Tabla 4 en el cual se específica con que elementos contará la 
historia para tener idea de cómo estará planteado cada capítulo. 
Tabla 5. Historia de usuario elección del tema 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 3  Usuario: Estudiante de Python 
Nombre Historia: Elección del tema  
Prioridad en Negocio: Alta  
(Alta, Media, Baja)  
Riesgo en Desarrollo: Media  
(Alta, Media, Baja)  
Puntos Estimados: 2  Iteración Asignada:1  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez  
Descripción: El Sistema contará con un subíndice que va a mostrar el contenido de los capítulos 
en general se mostrará 7 temas propuestos donde de igual manera el estudiante de Python tendrá 
libertad de elegir cualquiera de ellos mediante un clic el cual lo redireccionará al contenido de 
cada tema y sus actividades. También se incluye un test que estará presente en cada capítulo del 
prototipo. 
Observaciones: Los temas van a tener un orden para el aprendizaje, lo recomendado para el 
estudiante de Python será empezar desde el primer tema si no tiene ningún conocimiento previo. 
Nota: Se describe la manera como el usuario puede elegir uno de los ocho temas de cada capítulo. 
Elaborador por: Los autores. 
En la Tabla 6 se describe la historia de usuario referente a resolución de ejercicios, en esta 
historia se trata la forma de realizar la actividad siguiendo los pasos para que los ejercicios puedan 
ser resueltos correctamente. 
Tabla 6. Historia de usuario resolución de ejercicios 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 4  Usuario: Estudiante de Python  
Nombre Historia: Resolución de actividades 
Prioridad en Negocio: Alta  
(Alta, Media, Baja)  
Riesgo en Desarrollo: Media  
(Alta, Media, Baja)  
Puntos Estimados: 2  Iteración Asignada:1  





Descripción: El Sistema contará con una interfaz donde el estudiante de Python pueda realizar 
las actividades que se proponen en los temas de los capítulos, también contará con teoría, 
ejemplos, consejos y los pasos que deben cumplir para ir resolviéndolas.  
Observaciones: Las actividades tienen que resolverse en el orden propuesto para no generar 
errores al momento de verificar las respuestas, también deben seguir el formato que se propone 
en los ejemplos como espacios entre caracteres mayúsculas, minúsculas y demás. 
Nota: Se describe el entorno que tiene el usuario al momento de ingresar en cada tema de los capítulos del manual. 
Elaborador por: Los autores. 
En la Tabla 7 se describe la historia de usuario referente a validación de las respuestas de 
los ejercicios, en esta historia se explica cómo es el mecanismo para validar todos los datos 
ingresados por el usuario dentro de la terminal. 
Tabla 7. Historia de usuario validación de las respuestas de los ejercicios 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 5  Usuario: Estudiante de Python  
Nombre Historia: Validación de respuestas de las actividades 
Prioridad en Negocio: Alta  
(Alta, Media, Baja)  
Riesgo en Desarrollo: Media  
(Alta, Media, Baja)  
Puntos Estimados: 2  Iteración Asignada:1  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma  
Descripción: El sistema para validar cada una de las respuestas en las actividades contará con 
dos botones que se encuentran en la interfaz, uno para verificar que la información ingresada 
sea la correcta mostrando donde puede ser el posible error en la actividad y otro botón que 
desplegará una ventana con las respuestas de todas las actividades propuestas. 
Observaciones: Se utilizará ventanas flotantes en los botones en la interfaz que muestra un 
mensaje de ayuda o de error, el botón para verificar nos dirá en que línea está el posible error 
para poder ayudar al estudiante de Python a corregirlo, el botón para ver la solución nos mostrará 
las respuestas de las actividades, estará disponible en cualquier momento para ayudar al alumno 
usuario. 
Nota: Se describe la manera en que se realiza la revisión de las actividades propuestas para el usuario. 
Elaborador por: Los autores. 
En la Tabla 8 se describe la historia de usuario referente al test de cada capítulo, aquí se 
explica en que consiste los tests de cada capítulo que son básicamente una pequeña práctica que 







Tabla 8. Historia de usuario evaluación de cada capítulo 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 6  Usuario: Estudiante de Python  
Nombre Historia: Resolución de los tests incluidos en cada capítulo  
Prioridad en Negocio: Alta  
(Alta, Media, Baja)  
Riesgo en Desarrollo: Media  
(Alta, Media, Baja)  
Puntos Estimados: 2  Iteración Asignada:1  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma  
Descripción: El Sistema contará con la interfaz donde el estudiante de Python realice un 
pequeño test con preguntas de los temas de cada capítulo, una vez realizado el test y cumpla con 
el número de respuestas correctas se desplegará una ventana flotante con la opción para que el 
estudiante de Python pueda redireccionarse al siguiente capítulo. 
Observaciones: El test no tiene ninguna calificación el estudiante de Python lo puede resolver 
las veces que desee y no se guardará ningún registro de que ya haya realizado el test. 
Nota: Se describe el entorno de los test que se muestra al usuario propuestos al final de cada capítulo. 
Elaborador por: Los autores. 
2.3. Diagramas de casos de uso 
Los casos de uso se describen como una información adicional a cada historia de usuario 
empleadas de la metodología XP que fueron detalladas anteriormente. Se visualizará los diferentes 
contenidos contando con el ingreso del estudiante de Python. 
Vamos a presentar casos de uso que se fraccionarán en dos, en primer lugar, uno detallar de 
modo total los siguientes 4 capítulos: 
• Sentencia print y variables 
• Operadores matemáticos 
• Condicional if-else y bucles 
• Listas y tuplas 
En segundo lugar, se desglosará los temas que están contenidos en cada capítulo y también 






2.3.1. Caso de uso general 
En la Figura 7 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accederá al 
índice de capítulos en donde escogerá cualquiera de los cuatro capítulos, y que cada capítulo va a 
tener 8 temas de los cuales 7 serán actividades para resolver y el octavo tema será un pequeño test 
para que el estudiante de Python recuerde lo que aprendió. 
Descripción grafica del manual interactivo. 
Figura 7. Casos de uso general que describe los cuatro capítulos con sus respectivos nombres 
Elaborado por: Los Autores. 
 
2.3.2. Caso de uso particular  
Los casos de uso particulares van a dar una pequeña idea gráfica de como estará constituido 
cada capítulo, esto es complementario a las historias de usuario explicadas anteriormente. Los 
casos de uso particulares tienen el objetivo de profundizar la estructura del prototipo de manual 
interactivo. 
En la Figura 8 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al capítulo 





Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python será escoger el tema que desee 
y empezará a leer la sección de la teoría del tema para resolver las actividades. 
Descripción grafica del capítulo Sentencias print y variables.  
Figura 8. Caso de uso del capítulo uno que describe los ocho temas que contiene con sus nombres 
Elaborado por: Los Autores. 
 
En la Figura 9 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al capítulo 
2 de operadores matemáticos, y se despliegan los 8 temas que abarcan dicho capítulo.  
Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python será escoger el tema que desee 





Descripción grafica del capítulo Operadores matemáticos. 
Figura 9. Caso de uso del capítulo dos que describe los ocho temas que contiene con sus nombres 
Elaborado por: Los Autores. 
 
En la Figura 10 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al 
capítulo 3 del condicional if/else y bucles, y se despliegan los 8 temas que abarcan dicho capítulo.  
Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python será escoger el tema que desee 






Descripción grafica del capítulo Condicional if/else y bucles. 
Figura 10. Caso de uso del capítulo tres que describe los ocho temas que contiene con sus nombres 
Elaborado por: Los Autores. 
 
En la Figura 11 se visualiza el caso de uso en donde el estudiante de Python accede al 
capítulo 4 de listas y tuplas, y se despliegan los 8 temas que abarcan dicho capítulo.  
Lo siguiente que tiene que realizar el estudiante de Python será escoger el tema que desee 










Descripción grafica del capítulo Listas y tuplas. 
Figura 11. Caso de uso del capítulo cuatro que describe los ocho temas que contiene con sus nombres. 
Elaborado por: Los Autores. 
2.4. Otorgación de cargos del Proyecto 
En la Tabla 9 se mostrará los cargos asignados a los participantes del proyecto. Cada 
colaborador tendrá una ocupación delimitada sin embargo también se puede cambiar los cargos si 
es que existiría la necesidad debido a la versatilidad de la XP. 
Tabla 9. Otorgación de cargos del Proyecto 
Cargo Otorgado A: 
Programador Jonathan Sánchez, Alejandro Liviapoma 
Cliente Estudiante de Python 
Tester Alejandro Liviapoma 
Tracker Gustavo Navas 
Nota: Se describe la asignación de los miembros a cada cargo para el desarrollo del prototipo. 








2.5. Plan De Entrega Del Proyecto 
Fue diseñado de la raíz de la historia de usuario y que se verificará posteriormente. Para el 
plan de entrega ha incluido características como la relevancia y esmero de cada historia de usuario.  
En la Tabla 10 se exhibe el plan de entrega del proyecto en donde se vincula a cada historia 
de usuario y su respectiva iteración. Hay que recordar que existirán tres iteraciones y cada iteración 
contará con dos historias de usuario. 
Tabla 10. Plan De Entrega Del Proyecto 
Historias Iteración Relevancia Esmero Fecha Inicio Fecha Final 
Historia 1 1 Alta 11 18/04/20 28/04/20 
Historia 2 1 Alta 13 30/04/20 12/05/20 
Historia 3 2 Alta 17 18/05/20 03/06/20 
Historia 4 2 Alta 21 08/06/20 28/06/20 
Historia 5 3 Alta 24 01/07/20 23/07/20 
Historia 6 3 Alta 16 27/07/20 11/08/20 
Nota: Se describe la organización de cada iteración con las fechas de inicio y fin de cada historia de usuario. 
Elaborado por: Los Autores. 
El plan de entrega se elaboró para organizar la elaboración de cada historia de usuario, a 
pesar de que, las fechas establecidas son de referencia, debido a que la historia de usuario logra ser 
desarrollado antes del tiempo establecido o después del tiempo establecido. En la columna esfuerzo 
hace referencia a las semanas que se trabajó en las seis historias de usuario, considerando que para 
el consumidor y los participantes de la elaboración de todas las historias eran de relevancia alta. Se 










En el presente capítulo se detallará las tres iteraciones hechas para el progreso de dicho 
prototipo de manual interactivo, las iteraciones se basan en las seis historias de usuario establecidas 
en el capítulo anterior. De igual modo cada iteración está compuesta de dos historias, que contarán 
con su descripción respectiva de la tarea de ingeniería que se explicarán detalladamente. 
Posteriormente, se llevarán a efectuarán las pruebas de aceptación de las iteraciones, con bosquejos 
de la historia de usuario y las capturas de pantalla como resultados finales.  
3.1. Primera iteración 
Se ha consolidado el módulo de acceso al sistema y elección de capítulo en la cual se aplica 
la metodología XP. 
Posteriormente, la Tabla 11 se exhibe de forma absoluta las historias de usuario de la 
primera iteración. 
Tabla 11. Historias de usuario primera iteración 
N° Historia Nombre 
1 Acceso al Sistema 
2 Elección del capítulo 
Nota: Se describe las historias elegidas para el primer proceso de revisión. 
Elaborado por: Los Autores.  
3.1.1. Tareas de ingeniería primera iteración 
Posteriormente, se exhibe las tareas de ingenierías de los dos primeros módulos en donde 
se puntualiza de modo común las tareas de las dos primeras historias de usuario.  












Nombre de la Tarea 
1 1 Diseño de interfaz de índice de contenido.  
2 1 Crear enlaces con su respectivo nombre de capítulo.  
3 2 Diseño de interfaz de índice de temas de cada capítulo.  
4 2 Crear enlaces con su respectivo nombre de temas. 
Nota: Se describe los nombres de las tareas del primer proceso de revisión.  
Elaborado por: Los Autores. 
A continuación, se van a describir las tareas de ingeniería que se emplearon en la primera 
iteración. 
En la Tabla 13 se muestra la tarea de ingeniería que describe el bosquejo que tendrá el 
índice de contenido. 
Tabla 13.Tarea de ingeniería N°1 para estudiante de Python 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:1  Número de Historia:1  
Nombre de Tarea: Diseño de interfaz de índice de contenido 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:9  
Fecha Inicio: 18/04/2020 Fecha Fin: 26/04/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se efectuará el bosquejo de la interfaz, que los usuarios serán capaces de 
visualizar el índice de los capítulos que tiene el manual interactivo. 
Nota: Se describe el bosquejo para la interfaz del índice de contenidos. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 14 se muestra la tarea de ingeniería donde se puntualiza la elaboración de los 










Tabla 14. Tarea de ingeniería N°2 para estudiante de Python 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea: 2 Número de Historia:1  
Nombre de Tarea: Crear enlaces con su respectivo nombre de capítulo 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:2  
Fecha Inicio: 27/04/2020  Fecha Fin: 28/04/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se creará enlaces nombrando los 4 capítulos, cada enlace realizará la respectiva 
redirección al índice de contenidos de ellos. 
Nota: Se describe la creación de los enlaces que dirigirán a cada capítulo. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 15 se muestra la tarea de ingeniería donde se puntualiza el diseño que va a 
englobar la interfaz del índice de los temas del capítulo. 
Tabla 15. Tarea de ingeniería N°3 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea: 3 Número de Historia:2  
Nombre de Tarea: Diseño de interfaz de índice de temas de cada capítulo 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:10 
Fecha Inicio: 30/04/2020  Fecha Fin: 09/05/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se elaborará el bosquejo de interfaz, donde los consumidores podrán visualizar 
el índice de los temas del capítulo. 
Nota: Se describe el bosquejo de la interfaz para el índice de temas de los capítulos. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 16 se muestra la tarea de ingeniería donde se pormenoriza la creación de los 
enlaces que direccionarán a cada tema. 
Tabla 16. Tarea de ingeniería N°4 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea: 4 Número de Historia: 2  
Nombre de Tarea: Crear enlaces con su respectivo nombre de temas 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 3  
Fecha Inicio: 10/05/2020 Fecha Fin: 12/05/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se creará enlaces con los nombres de cada uno de los 8 temas de cada capítulo 
incluido el test al final. 
Nota: Se describe la creación de los enlaces de cada tema que tienen los capítulos. 






3.1.2. Pruebas de aceptación primera iteración 
Se detallan de forma habitual en la Tabla 17 y en seguida se delimita las pruebas de 
aceptación asignadas a la primera iteración. 
Tabla 17. Pruebas de aceptación primera iteración 
N° de Prueba N° de Historia Nombre de la Prueba 
1  1  Acceso al Sistema 
2  2  Elección del capítulo 
Nota: Se describe los números de cada prueba y a que historia de usuario esta asignada. 
Elaborado por: Los Autores. 
A continuación, se van a detallar en cada tabla las pruebas de aceptación que se efectuaron 
en cada historia de usuario.  
Se explicará cada prueba de aceptación para el acceso al sistema que muestra en la Tabla 
18 y elección de capítulo que estará en la Tabla 19. 
 Tabla 18. Simulacro de acceso al sistema. 
Código: 1  Nº Historia de Usuario: 1  
Historia de Usuario: Acceso al Sistema  
Condiciones de Ejecución: El estudiante de Python debe contar con la dirección de la IP que 
se le proporcionará y con la clave única para el ingreso del sistema. 
Entrada/Pasos de Ejecución:  
Ingresar a la IP proporcionada. 
Introducir la clave para el Login. 
Coaccionar el botón de Login.  
Resultado Esperado: Acceso al Sistema de prototipo del Manual Interactivo   
Evaluación de la Prueba: La prueba se completó favorablemente.  
Nota: Se describe los pasos de ejecución para el ingreso al manual interactivo. 
Elaborado por: Los Autores. 
 
Tabla 19. Simulacro de elección del capítulo. 
Código: 2 Nº Historia de Usuario: 2  
Historia de Usuario: Elección del capítulo. 
Condiciones de Ejecución: El estudiante de Python previamente deberá comenzar sesión en 
el sistema.  
Entrada/Pasos de Ejecución:  
El estudiante de Python deberá visualizar el índice de contenido. 
Posteriormente deberá elegir uno de los 4 capítulos. 





Resultado Esperado: Presentación del índice de capítulos del prototipo de manual interactivo 
completado sin ningún inconveniente. 
Evaluación de la Prueba: La prueba se completó favorablemente.  
Nota: Se describe los pasos para seleccionar un capítulo en el índice. 
Elaborado por: Los Autores. 
3.1.3. Diseño de bosquejo:  Primera iteración 
Se mostrará un bosquejo de las expectativas que tenía el cliente para desarrollar la historia 
de usuario llamada índice de capítulos que se exhibe en la Figura 12. Este bosquejo sirvió para 
tener una idea gráfica de cómo eran los requerimientos que el cliente solicitó. 
En la Figura 12 se exhibe el bosquejo para el índice de los capítulos sugerido por el 
consumidor.  
Diseño inicial para elegir capítulos. 
Figura 12. Bosquejo de índice de capítulos propuesto por el usuario 
Elaborado por: Los Autores. 
A continuación, se mostrará el resultado de la interfaz del índice creado para los capítulos 







En la Figura 13 se exhibe la pantalla del índice de capítulos del manual interactivo. 
Interfaz para elegir capítulos.  
Figura 13. Captura de pantalla del índice de capítulos que muestra sus imágenes descriptivas 
Elaborado por: Los Autores. 
 
3.1.4. Aprobación primera iteración 
La suministración del aplicativo de la primera iteración del prototipo de manual interactivo 
fue exitosa al alcanzar todas las operatividades de los dos primeros módulos pormenorizados en 
las historias de usuario de la primera iteración del aplicativo que se planificó al principio. Sin 
embargo, solicitó que en el módulo de acceso al sistema se establezca una clave fija en vez de un 








3.2. Segunda iteración 
Se desarrolló los módulos de elección del tema y resolución de las actividades, se utilizó 
herramientas enfocadas en la metodología XP. 
En la Tabla 20 se exhibe las historias de usuario que se emplearan en la segunda iteración. 
Tabla 20. Historias de usuario segunda iteración 
Número de Historia Nombre  
3  Elección del tema 
4  Resolución de las actividades. 
Nota: Se describe las historias elegidas para el segundo proceso de revisión.  
Elaborado por: Los Autores. 
3.2.1. Tareas de ingeniería segunda iteración 
Se exhiben en la Tabla 21 las tareas de ingenierías de los dos siguientes módulos en donde 
se detalla los nombres de cada tarea de ingeniería asignada a las historias de usuario. 





Nombre de la Tarea  
5  3  Diseño de interfaz para visualizar cada tema. 
6  3  Elección de la teoría del tema.  
7  3  Crear actividades de acuerdo con la teoría del tema. 
8  4  Crear botón para revisar las actividades del ejercicio con ventana 
flotante.  
9  4  Crear botón de solución del ejercicio con ventana flotante.  
10  4  Crear botón siguiente con ventana flotante. 
Nota: Se describe los nombres de las tareas del segundo proceso de revisión. 
Elaborado por: Los Autores. 
A continuación, se van a describir de cada una de las tareas de ingeniería que se utilizaron 








En la Tabla 22 se exhibe la tarea de ingeniería donde se describe el diseño que va a tener la 
interfaz de cada tema. 
Tabla 22. Tarea de ingeniería N°5 para estudiante de Python 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:5 Número de Historia:3  
Nombre de Tarea: Diseño de interfaz para visualizar cada tema 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:6  
Fecha Inicio: 18/05/2020  Fecha Fin: 23/05/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se cristalizará el diseño de interfaz, en el cual los usuarios visualizarán la teoría, 
ejemplos, consejos y los pasos que deben cumplir para cada actividad. 
Nota: Se describe el bosquejo de la interfaz para cada tema que se mostrará al usuario. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 23 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe el análisis para elegir la 
teoría de cada tema. 
Tabla 23. Tarea de ingeniería N°6 para estudiante de Python 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:6  Número de Historia:3  
Nombre de Tarea: Elección de la teoría del tema 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:5  
Fecha Inicio: 24/05/2020  Fecha Fin: 28/05/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se analiza la teoría adecuada y fácil de entender para el estudiante de Python por 
cada tema del capítulo.  
Nota: Se describe el proceso para elegir la teoría apropiada en cada tema. 













En la Tabla 24 se muestra la tarea de ingeniería donde se pormenoriza la creación de las 
actividades para cada tema según la teoría seleccionada. 
Tabla 24. Tarea de ingeniería N°7 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:7  Número de Historia:3  
Nombre de Tarea: Crear actividades de acuerdo con la teoría del tema 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:6 
Fecha Inicio: 29/05/2020  Fecha Fin: 03/06/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se analiza las actividades que pueden fomentar el aprendizaje del estudiante de 
Python en cada tema del capítulo y guiándolo con pasos que sean fáciles de entender. 
Nota: Se describe el análisis de cada una de las actividades que se proponen en los temas. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 25 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la elaboración de un 
botón que nos permitirá visualizar un error que tenga en la actividad. 
Tabla 25. Tarea de ingeniería N°8 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:8  Número de Historia:4  
Nombre de Tarea: Crear botón para revisar las actividades del ejercicio con ventana flotante 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:7  
Fecha Inicio: 08/06/2020  Fecha Fin: 14/06/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se creará un botón llamado “Revisar” que nos permite validar cada actividad del 
ejercicio y una ventana flotante que nos indicará el error.  
Nota: Se describe la elaboración de un botón para validar las respuestas y que muestre el error en una ventana flotante. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 26 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la elaboración de un 
botón que nos permita visualizar la solución a la actividad propuesta en cada tema. 
Tabla 26. Tarea de ingeniería N°9 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:9  Número de Historia:4  
Nombre de Tarea: Crear botón de solución del ejercicio con ventana flotante 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:7  
Fecha Inicio: 15/06/2020  Fecha Fin: 21/06/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se creará un botón llamado “Solución” que desplegará una ventana flotante que 
nos indicará la respuesta de las actividades del ejercicio.  
Nota: Se describe la creación de un botón que muestra la solución de la actividad en una ventana flotante. 





En la Tabla 27 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la creación de un botón 
que nos permita dirigirnos al siguiente tema del capítulo. 
Tabla 27. Tarea de ingeniería N°10 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:10 Número de Historia:4  
Nombre de Tarea: Crear botón siguiente con ventana flotante 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:7  
Fecha Inicio: 22/06/2020  Fecha Fin: 28/06/2020  
Programador Responsable: Jonathan Sánchez 
Descripción: Se creará un botón llamado “Siguiente” que estará alojado en una ventana flotante 
que se desplegará cuando se termine la actividad satisfactoriamente. 
Nota: Se describe la creación de un botón que nos dirija al siguiente tema. 
Elaborado por: Los Autores. 
3.2.2. Pruebas de aceptación segunda iteración 
Las pruebas de aceptación para la segunda iteración se pormenorizan de forma total en la 
Tabla 28 y se precisa cada prueba de aceptación asignada a la segunda iteración con el fin de 
verificar si las dos historias de usuario se completaron favorablemente las demandas por el 
consumidor. 
Tabla 28. Pruebas de aceptación segunda iteración 
Numero de Prueba Número de Historia Nombre de la Prueba 
3  3  Elección del tema. 
4  4  Resolución de las actividades. 
Nota: Se describe los números de cada prueba y a que historia de usuario esta asignada en el segundo proceso. 
Elaborado por: Los Autores. 
A continuación, se van a detallar en cada tabla las pruebas de aceptación que se realizadas 
en la segunda iteración.  
En esta sección se explicarán las pruebas de aceptación para la elección del tema que se 








Tabla 29. Simulacro uno de elección del tema. 
Código: 3 Nº Historia de Usuario: 3 
Historia de Usuario: Elección del tema. 
Condiciones de Ejecución: El estudiante de Python que desee elegir un tema tendrá que haber 
elegido primero un capítulo.  
Entrada/Pasos de Ejecución:  
El estudiante de Python deberá visualizar el índice de temas del capítulo.  
Posteriormente deberá elegir uno de los 8 temas. 
Dar clic en el nombre del tema elegido. 
Resultado Esperado: Presentación del índice de temas del capítulo del prototipo de manual 
interactivo completado sin ningún inconveniente. 
Evaluación de la Prueba: La prueba se completó favorablemente. 
Nota: Se describe los pasos de ejecución para que el usuario elija un tema. 
Elaborado por: Los Autores. 
 Tabla 30. Simulacro dos de elección del tema. 
Código:4 Nº Historia de Usuario: 4 
Historia de Usuario: Resolución de las actividades. 
Condiciones de Ejecución: El usuario previamente deberá escoger un capítulo y un tema para 
lograr ingresar a las actividades del tema elegido. 
Entrada/Pasos de Ejecución:  
Leer y comprender la sección APRENDER. 
Leer las instrucciones de la sección ACTIVIDADES. 
Luego proceder a llenar los datos dentro de la consola y completar todas las actividades. 
Resultado Esperado: El estudiante de Python visualizo la interfaz de ejercicios y procedió a 
resolver las actividades exitosamente. 
Evaluación de la Prueba: La prueba se completó favorablemente.  
Nota: Se describe lo que el usuario debe realizar al momento de ingresar a un tema. 
Elaborado por: Los Autores. 
3.2.3. Diseño de bosquejo: Segunda iteración 
A continuación, se mostrarán los bosquejos de las dos historias índice de temas de la Figura 
14 e interfaz para cada tema de la Figura 15 en los cuales están graficados los bosquejos que el 
cliente solicitó y se deberán desarrollar en base a lo solicitado por dicho cliente. Se enfatiza en que 
los bosquejos tienden a cambiar de estructura o apariencia al momento del desarrollo y el cliente 








En la Figura 14 se muestra el bosquejo del índice de temas de cada capítulo. 
Diseño inicial para elegir un tema.  
Figura 14. Bosquejo de índice de temas propuesto por el usuario 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 15 se muestra el bosquejo de la interfaz para cada tema propuesto. 
Diseño inicial del contenido de los temas.  
Figura 15. Bosquejo de la interfaz para cada tema propuesto por el usuario 
Elaborado por: Los Autores. 
 
Las pantallas de como quedaron diseñados las dos historias de usuario que son índice de 





botones dentro de cada índice de temas. Y también dos botones de ayuda para resolver los ejercicios 
en la interfaz de cada tema. 
En la Figura 16 se muestra la captura de interfaz del índice de temas. 





Figura 16. Captura de Pantalla de índice de temas que muestra un botón de ingreso y sus nombres 





En la Figura 17 se muestra la captura de pantalla de la interfaz para cada tema propuesto. 
Interfaz de contenido de cada tema.  
 
Figura 17. Captura de pantalla de la interfaz para cada tema que muestra sus divisiones y botones 
Elaborado por: Los Autores. 
 
3.2.4. Aprobación segunda iteración 
Los resultados de la segunda iteración del prototipo de manual interactivo fueron 
completados satisfactoriamente al alcanzar a diseñar todos las interfaces e índices de capítulos y 
temas propuestos en el temario para el aprendizaje interactivo de Python. El cliente desea que las 
instrucciones de las actividades sean más concretas a la hora de resolver las actividades, también 
solicita que haya un registro de que el estudiante de Python haya resuelto un cierto ejercicio y 
agregar un botón que redireccione a los índices de capitulo y temas. Los cuáles serán diseñados en 





3.3. Tercera iteración 
Para la tercera iteración se desarrolló los módulos de validación de las respuestas de las 
actividades y resolución de los tests incluidos en cada capítulo, que en su efecto se utilizó 
herramientas de la metodología XP. 
En la Tabla 31 se exhibe las historias de usuario para la tercera iteración. 
Tabla 31. Historias de usuario tercera iteración 
Número de Historia Nombre  
5  Validación de las respuestas de las actividades. 
6 Resolución de los tests incluidos en cada capítulo. 
Nota: Se describe las historias elegidas para el tercer proceso de revisión.  
Elaborado por: Los Autores. 
3.3.1. Tareas de ingeniería tercera iteración  
A continuación, se muestran en la Tabla 32 los nombres de las tareas de ingeniería asignadas 
a las últimas historias de usuario empleadas para la tercera iteración.  





Nombre de la Tarea  
11  5  Crear TextArea para validar ingreso de datos.  
12  5  Crear interfaz de los TextArea. 
13  6  Crear interfaz para el test incluido al final de cada capítulo. 
14  6 Crear botón para empezar el test.  
15  6  Crear botón para desplegar la siguiente pregunta.  
16  6  Crear botón para finalizar el test.  
Nota: Se describe los nombres de las tareas del tercer proceso de revisión.  
Elaborado por: Los Autores. 
 
A continuación, se van a describir de cada una de las tareas de ingeniería que se utilizaron 







En la Tabla 33 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la creación de un 
TextArea para poder validar las respuestas de las actividades de cada tema. 
Tabla 33. Tarea de ingeniería N°11 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:11 Número de Historia:5  
Nombre de Tarea: Crear TextArea para validar ingreso de datos 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:9  
Fecha Inicio: 01/07/2020  Fecha Fin: 09/07/2020  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma 
Descripción: Se implementa un TextArea para poder realizar las diferentes validaciones de cada 
actividad del ejercicio. 
Nota: Se describe la creación de un TextArea para realizar la validación de respuestas en la terminal simulada. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 34 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la creación de la interfaz 
que acompañará al TextArea. 
Tabla 34. Tarea de ingeniería N°12 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:12 Número de Historia:5  
Nombre de Tarea: Crear interfaz de los TextArea 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:15  
Fecha Inicio: 10/07/2020  Fecha Fin: 23/07/2020  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma 
Descripción: Se realizará una pequeña interfaz para los TextArea donde nos indicará con iconos 
si la actividad esta correcta un icono verde y si es incorrecta un icono rojo de advertencia. 
Nota: Se describe el entorno que tendrá la interfaz para los TextArea. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 35 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la creación de la vista de 










Tabla 35. Tarea de ingeniería N°13 para de usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:13 Número de Historia:6  
Nombre de Tarea: Crear interfaz para el test incluido al final de cada capítulo 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:4  
Fecha Inicio: 27/07/2020  Fecha Fin: 30/07/2020  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma 
Descripción: Se llevará a cabo el bosquejo de la interfaz, para que los estudiantes de Python 
puedan visualizar el test con sus respectivas preguntas, al instante de optar una respuesta de cada 
pregunta si es correcto se mostrará de color verde, si esta incorrecto se mostrará de color rojo y 
al mismo instante se exhibirá la respuesta correcta en color verde.  
Nota: Se describe el entorno que se muestra al usuario en cada test. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 36 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la creación de un botón 
que nos permita comenzar con el test. 
Tabla 36. Tarea de ingeniería N°14 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:14 Número de Historia:6  
Nombre de Tarea: Crear botón para empezar el test. 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:4  
Fecha Inicio: 31/07/2020  Fecha Fin: 03/08/2020  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma 
Descripción: Se creará un botón llamado “Empezar” para iniciar a desplegar las preguntas del 
test.    
Nota: Se describe la función que tiene el botón “Empezar” en el test. 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Tabla 37 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la creación de un botón 
que nos permita continuar con la siguiente pregunta de test. 
Tabla 37. Tarea de ingeniería N°15 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:15 Número de Historia:6  
Nombre de Tarea: Crear botón para desplegar la siguiente pregunta 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:4 
Fecha Inicio: 04/08/2020  Fecha Fin: 07/08/2020  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma 
Descripción: Se creará un botón llamado “Siguiente” para continuar con el resto de las 
preguntas del test.     
Nota: Se describe la función para el botón “Siguiente” en el test. 






En la Tabla 38 se muestra la tarea de ingeniería donde se describe la creación de un botón 
que nos permita finalizar el test. 
Tabla 38. Tarea de ingeniería N°16 para usuarios alumno 
TAREA DE INGENIERÍA  
Número de Tarea:16  Número de Historia:6  
Nombre de Tarea: Crear botón para finalizar el test. 
Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados:4  
Fecha Inicio: 08/08/2020  Fecha Fin: 11/08/2020  
Programador Responsable: Alejandro Liviapoma  
Descripción: Se creará un botón llamado “Fin” para concluir el test, existe un máximo de 
respuestas incorrectas si excede dicho número tendrá que repetir el test, no tiene ninguna nota, 
tampoco ningún registro de que ya haya realizado el test.     
Nota: Se describe la función que tiene el botón “FIN” en el test. 
Elaborado por: Los Autores. 
3.3.2. Pruebas de aceptación tercera iteración 
Se detallan de manera general en la Tabla 39 y posteriormente se representan las pruebas 
de aceptación ejecutadas para la comprobación de las respuestas de actividades y resolución de los 
tests en cada capítulo. 





Nombre de la Prueba 
5  5  Validación de las respuestas de las actividades. 
6 6 Resolución de los tests incluidos en cada capítulo. 
Nota: Se describe los números de cada prueba y a que historia de usuario esta asignada en el tercer proceso de revisión. 
Elaborado por: Los Autores. 
 
A continuación, se van a detallar en cada tabla las pruebas de aceptación que se 









En esta sección se explicarán las pruebas de aceptación para la ratificación de las respuestas 
de las actividades Tabla 40 y resolución de los tests que estará en la Tabla 41. 
 Tabla 40. Caso de prueba uno de elección del tema. 
Código:5 Nº Historia de Usuario: 5 
Historia de Usuario: Validación de las respuestas de las actividades. 
Condiciones de Ejecución: El usuario previamente deberá resolver todas las labores dentro de 
la consola. 
Entrada/Pasos de Ejecución:  
El estudiante de Python deberá presionar el botón “Verificar” 
Posteriormente visualizar en donde está el error para corregirlo. 
En el caso que el estudiante de Python no pueda resolver la actividad deberá presionar en el botón 
“Solución”. 
Posteriormente visualizar la solución de la actividad y completarla. 
Resultado Esperado: El estudiante de Python ha utilizado comprobando con éxito que los dos 
botones despliegan los mensajes de advertencia y de solución. 
Evaluación de la Prueba: La prueba se finiquitó gratamente.  
 
Nota: Se describe los pasos a seguir para verificación de las respuestas de las actividades. 
Elaborado por: Los Autores. 
 Tabla 41. Caso de prueba dos de elección del tema. 
Código:6 Nº Historia de Usuario: 6 
Historia de Usuario: Resolución de los tests incluidos en cada capítulo. 
Condiciones de Ejecución: El estudiante de Python deberá acceder al test de las siguientes 
formas:  
La primera mediante el índice de contenido de los temas de cada capítulo.  
La segunda forma después de terminar los primeros 7 temas del capítulo, siendo esta la más 
recomendable. 
Entrada/Pasos de Ejecución:  
Presionar el botón “Empezar” 
Leer la pregunta y las posibles respuestas 
Dar clic en una de las opciones para responder. 
Presionar el botón “Siguiente” para continuar con las siguientes preguntas. 
Al terminar el test presionar el botón “Fin”. 
Resultado Esperado: El estudiante de Python accedió al test sin ningún inconveniente. 
Evaluación de la Prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 
Nota: Se describe los pasos para realizar los tests y finalizarlos. 









3.3.3. Bosquejos tercera iteración 
Los bosquejos de la tercera iteración son los últimos del prototipo y constan de dos historias 
como son la validación de las respuestas de las actividades y la interfaz de los tests. Todas las ideas 
de los requerimientos del cliente fueron captadas y diseñadas por el equipo de desarrollo, tomando 
en cuenta que siempre se buscará mejorar dichos bosquejos. 
En la Figura 18 se muestra el bosquejo de validación de las respuestas de las actividades. 
Diseño inicial de botones de ayuda.  
Figura 18. Bosquejo de validación de respuestas de las actividades propuesto por el usuario 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 19 se muestra el bosquejo de interfaz para los tests de cada capítulo. 
Diseño inicial de la interfaz de presentación del test.  
Figura 19. Bosquejo de interfaz para los tests del final de cada capítulo propuesto por el usuario 





A continuación, están las capturas de pantalla de como quedaron diseñados las dos historias 
de usuario que son la validación de las respuestas de las actividades y la interfaz de los tests.  
Se aprecia ciertos cambios referentes a la implementación de ventanas flotantes para 
notificar un error y también se logró incrustar imágenes para las preguntas de los tests de cada 
capítulo. 
En la Figura 20 se muestra la captura de pantalla de validación de respuestas de las 
actividades. 
Interfaz de las ventanas flotantes de ayuda.  
 
Figura 20. Captura de pantalla de validación de respuestas de las actividades mediante ventanas flotantes 












En la Figura 21 se muestra la captura de pantalla de la interfaz para los tests de cada capítulo. 
Elementos que conforman los test.  
Figura 21. Captura de pantalla de la interfaz para los tests que muestra botones y barra de progreso 
Elaborado por: Los Autores. 
3.3.4 Aprobación tercera iteración 
Como resultado final de la tercera iteración para el prototipo de manual interactivo logrando 
fusionar los módulos demandado por el consumidor y cumplir con los cambios demandados por el 
consumidor de la segunda iteración. También se logró alojar el prototipo de manual interactivo 
dentro de un dominio, cabe destacar que esta iniciativa nace sin ser un requerimiento del cliente, 












Posteriormente se dilucidará la construcción del prototipo como se exhibe en la  
Figura 22. Toda la operatividad del manual está dentro de la Google Cloud, esta plataforma 
nos brindará todos los servicios cruciales para la creación del aplicativo. Por consecuente se 
enlistarán los dos servicios utilizados por la Google Cloud Platform: 
• Servicio virtualización: también llamado instancia de VM, en donde se creará una máquina 
virtual con sistema operativo Linux. A continuación, se detallarán las características 
principales de la máquina virtual: 
Sistema operativo: Deep Learning VM basado en Debian 4.19.0 
Numero de núcleos: 2   
Memoria Ram: 7,5 GB 
      Espacio del disco 200GB 
• Servicio de red: dentro de este servicio se utiliza el Cloud Dns para administrar los nombres 
de dominio y acceder a una IP pública. En conjunto este servicio trabaja con la plataforma 
de GoDaddy para el control del dominio en donde se registra el dominio proporcionado 
por la Google Cloud al momento de crear la máquina virtual.  
Después de tener creada la máquina virtual se procede a instalar el cuaderno de Jupyter 
mediante comandos en el SSH. Todas las instalaciones de herramientas complementarias para 
Jupyter Notebook se los realizará de forma SSH mediante comandos. Jupyter Notebook será el 
cuaderno en donde se procede a programar en lenguaje Python todas las actividades para el 
prototipo de manual interactivo. Se enlistarán las CHMI (Complementos de herramientas para el 





• Widgets: estas herramientas son externas a las herramientas con las que viene instalado 
Jupyter Notebook y son librerías de Python que nos permitirán crear botones, cuadros de 
texto, implementar código HTML, simular terminales e incrustar imágenes o videos dentro 
de las diferentes celdas con las cuales cuenta el cuaderno de Jupyter. 
• Nbextensions: son extensiones que se ubicarán en la barra de herramientas de cada 
cuaderno de Jupyter, están destinadas para que el programador pueda ocultar la 
programación de una celda, bloquear una celda, esconder una celda, modificar la 
orientación de una celda o incrustar una imagen como fondo de pantalla dentro de un 
cuaderno. Estas extensiones no estarán disponibles para el usuario sin embargo tienen un 
papel indispensable en la construcción del prototipo.  
Todos los pasos de instalación de estas herramientas se encuentran detalladas en el capítulo 
de implementación. 
Construcción del manual interactivo. 
Figura 22. Estructura utilizada para la implementación de la Jupyter Notebook en la Google Cloud Platform 





En Jupyter Notebook se puede personalizar cada celda del kernel que interactúan de manera 
independiente uno del otro y esto permite que cada celda se la pueda modificar de una forma 
diferente. Para realizar dichas modificaciones se necesita de herramientas complementarias que no 
vienen instaladas predeterminadamente, por lo que debemos acudir a extensiones como lo son los 
widgets. 
A continuación, se presentan los widgets utilizados con su respectivo código para poder ser 
implementados en la construcción del manual interactivo. 
4.1. Uso del Widget IntProgress 
Se utilizó para visualizar un mostrador de evolución en cada tema donde podemos apreciar 
el capítulo y el ejercicio en el que se sitúa el usuario estudiante, en el campo value se define el 
número de progreso, en los campus max y min se define los números de temas que va a tener que 
dividir el progreso desde cero hasta ocho. En la Figura 23 se exhibe el código adoptado para la 
construcción y la conformación del mostrador de evolución de IntProgress widget. 
Widget IntProgress. 
Figura 23. Código y estructura de programación para el Widget IntProgress 







4.2. Uso del Widget de botones de radio (RadioButtons) 
El widget RadioButtons se utilizó para implementar botones de selección en uno de los 
ejercicios el cual nos permite seleccionar una sola respuesta en la actividad y para poder validar su 
respuesta al ejercicio, las opciones a elegir las ponemos en el campo options en medio de llaves. 
En la Figura 24 se muestra el código utilizado para la construcción y la conformación de 
RadioButtons widget.  









Figura 24. Código y estructura de programación para el Widget RadioButtons 
Elaborada por: Los Autores. 
 
4.3. Uso del Widget de texto 
El widget Text nos permitió crear un cuadro de texto en donde se puede ingresar elementos 
de tipo String. En la Figura 25 se muestra el código utilizado para la construcción y la presentación 









Widget Text.  
 
Figura 25. Código y estructura de programación para el Widget Text 
Elaborado por: Los Autores. 
 
 
4.4. Uso del Widget Textarea 
El widget Textarea nos permitió crear un recuadro más grande que del widget Text, el cual 
se utilizó para simular una terminal donde contiene parte de código para que el usuario estudiante 
termine de completarlo según las indicaciones de la actividad para después realizar la validación 
de sus respuestas, todo esto lo colocamos en el campo value para ser visualizado. En la Figura 26 
se muestra el código utilizado para la construcción y la presentación del widget Textarea. 
Widget Textarea.  
 
Figura 26. Código y estructura de programación para el Widget Textarea 
Elaborado por: Los Autores. 
 
 
4.5. Uso del Widget HTML 
Este widget nos permitió agregar código HTML dentro de las celdas de Jupyter Notebook 





uno de los temas de cada capítulo, mostrando una interfaz más interactiva para el estudiante. En la 
Figura 27 se muestra el código utilizado para la construcción y la presentación del widget HTML.  
Widget HTML. 
 
Figura 27. Código y estructura de programación para el Widget HTML 
Elaborado por: Los Autores. 
4.6. Uso del Widget de imagen (Image)  
El widget Image nos permitió mostrar imágenes representativas en cada uno de los temas, 
también se puede establecer el ancho y largo de la ilustración. En el campo file se ingresa la 





en los campos de width y height. En la Figura 28 se muestra el código utilizado para la 
construcción y presentación de widget Image.  
Widget HTML. 
Figura 28. Código y estructura de programación para el Widget Image 
Elaborado por: Los Autores. 
 
4.7. Uso del Widget botón de activación (ToggleButton) 
El widget ToggleButton se utilizó en los tests de cada capítulo donde se usa valores 
booleanos, si la respuesta es correcta se pintará de color verde y si la respuesta es incorrecta se 
pintará de color rojo. En la Figura 29 se muestra el código utilizado para la construcción y 











 Widget Botón.  
 
Figura 29. Botones de activación y código de implementación en los tests 
Elaborado por: Los Autores. 
4.8. Uso del Widget Válido 
El widget válido se utilizó para que nos proporcione un indicador cuando la respuesta 
ingresada dentro de la terminal es incorrecta. En el campo description se ingresa el texto que haga 
referencia a que la respuesta es incorrecta, visualizándose una X (equis). En la Figura 30 se muestra 





Widget Valid.  
Figura 30. Código y estructura de programación para el widget valid 
Elaborado por: Los Autores. 
4.9. Uso del Widget GridBox 
Nos permitió ordenar los componentes de interfaz de cada tema dándoles un lugar 
específico. En este ejercicio se implementó tres cuadros de texto y para lograrlo se tomó en cuenta 
que las celdas del Jupyter Notebook se maneja por cuadriculas al momento de implementar un 
widget GridBox. Para establecer filas y columnas se debe establecer dentro de la instancia grid que 
van corchetes el número de filas y columnas.  En la Figura 31 se muestra el código para la 
construcción y presentación de los elementos por el GridBox. 
GridBox.  
Figura 31. Estructura de la ubicación de cada elemento utilizando GridBox 







CAPÍTULO V.  
IMPLEMENTACIÓN  
Es importante destacar los pasos para poner en marcha la máquina virtual en donde vamos 
a instalar la aplicación Jupyter. También se implementará un dominio de GoDaddy dentro de la 
plataforma de Google Cloud, todos los pasos de las implementaciones se detallarán a continuación 
empezando por la máquina virtual. 
5.1. Instalación de la máquina Virtual que contiene el entorno de Jupyter Notebook. 
A continuación, se mostrarán los pasos de forma detallada para la instalación de la máquina 
virtual alojada en la plataforma de GCP.  
Nos dirigimos a la consola de la GCP, después en herramientas buscamos Red de VCP y 
nos dirigimos a la opción de cortafuegos donde creamos una nueva regla de cortafuegos, en la 
Figura 32 se muestra la herramienta de Red de VPC y la opción de cortafuegos. 
Cortafuegos. 
Figura 32. Herramienta Red de VPC que permite realizar la configuración de cortafuegos 





Al momento de ingresar a la opción de cortafuegos se nos pidió activar la Compute Engine 
API, la cual nos permite realizar las configuraciones necesarias para crear la nueva regla de 
cortafuegos, en la Figura 33 se muestra la petición para activar la API de Compute Engine. 
Compute Engine API. 
Figura 33. Infraestructura que nos permite realizar virtualización de máquinas virtuales 
Elaborado por: Los Autores. 
Una vez ya activada la API nos muestra la herramienta de Red de VCP en la opción de 
Cortafuegos donde creamos la nueva regla de cortafuegos que va a controlar el tráfico de entrada 
y de salida de la instancia, en la Figura 34 se exhibe la pantalla de la herramienta Red de VPC. 
Herramienta Red de VCP. 
Figura 34. Opciones de configuración y creación de los cortafuegos de entrada 






Ingresamos a crear regla de corta fuegos donde se configuro una nueva regla para nuestra 
instancia, lo que se tomó en cuenta para la nueva regla que creamos es darle un nombre para 
identificarla, en la parte de destino seleccionar la opción de aplicar la regla para todas las instancias 
de la red, se asignó un intervalo de IP de origen 0.0.0.0/0, por último en protocolos y puertos se 
seleccionó el protocolo TCP y se asignó el puerto 8888 el resto de opciones se las dejo tal como 
estaban, en la Figura 35 se exhibe las opciones para crear la nueva regla de cortafuegos. 














Figura 35. Configuración de campos para crear una nueva regla de cortafuegos 







Una vez configurada la regla damos clic en crear para que se implemente y la podemos ver 
en la pantalla de cortafuego, en la Figura 36 se muestra nuestra regla que se creó con éxito y sin 
errores.  





Figura 36. Nueva regla jupyter notebook que se creó para implementar en la instancia de máquina virtual 
Elaborado por: Los Autores. 
Ahora nos dirigimos a la herramienta Compute Engine donde se eligió la opción de 
instancias de VM para crear nuestra instancia que contendrá la máquina virtual donde esta alojada 
la Jupyter Notebook, en la Figura 37 se muestra la herramienta Compute Engine y sus opciones. 
Compute Engine. 
Figura 37. Instancia de virtualización para crear una nueva máquina virtual 








Para crear la instancia primero se le dio un nombre, seguido elegimos la región y la zona 
que nos permita tener recursos para la máquina virtual en esta casa elegimos la región us-east1 
(Carolina del sur) y la zona us-east1-c, lo siguiente fue elegir la serie N1 que nos dio el tipo de 














Figura 38. Configuración de campos con las especificaciones propuestas para un buen rendimiento en la máquina 









En la parte del disco de arranque le dimos clic en cambiar para elegir el sistema operativo 
que usamos para el proyecto, se eligió Deep Leraning on Linux como sistema operativo que nos 
permite manejarlo por consola de igual manera se eligió una versión compatible y por último le 
dimos un tamaño de 200 GB de memoria. En la Figura 39 se muestra las configuraciones para el 
disco de arranque para la máquina virtual. 
Disco de arranque. 
Figura 39. Configuración del disco de arranque virtual para la máquina con un sistema operativo Linux 
Elaborado por: Los Autores. 
Para finalizar la creación de la máquina virtual tenemos que darle permisos de tráfico HTTP 
y HTTPS en la sección de cortafuegos para poder añadir la regla de cortafuegos creada 
anteriormente y permitir el tráfico de red en internet, por último, procedimos a crear dando clic en 








Implementación de Cortafuegos. 
 
Figura 40. Permisos para cortafuegos con los tráficos de red en HTTP y HTTPS  
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 41 se exhibe la instancia ya creada con una su respectiva IP que se genera 
automáticamente, para iniciar la máquina virtual nos dirigimos al botón del servidor SSH y 
elegimos la opción de Abrir ventana para ingresar a la terminal de la máquina donde se ingresa los 









Lista de Instancias.  
 
Figura 41. Instancia de máquina virtual que tiene un sistema operativo Linux para implementar Jupyter Notebook 
Elaborado por: Los Autores 
Una vez abierta la terminal de la máquina para iniciar la Jupyter Notebook se ingresa el 
comando “jupyter notebook --ip=0.0.0.0 --port=8888 --no-browser &” el cual nos proporcionará 
un Token que nos permite el ingreso al entorno de la Jupyter Notebook, este token se pedirá solo 











Figura 42. Sentencia de inicio de Jupyter Notebook y su respectivo token que permite el ingreso 






En el navegador colocamos la IP seguido del puerto (34.73.222.204:8888) para ver la 
pantalla de inicio del entorno de Jupyter Notebook y colocaremos el Token antes proporcionado 
en la terminal. En la Figura 43 se exhibe el ingreso al entorno. 
Jupyter Notebook. 
Figura 43. Inicio del entorno de Jupyter Notebook donde nos pide el token de ingreso a la Notebook 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 44 se muestra la pantalla de presentación del entorno de Jupyter Notebook y 
la opción donde están las versiones de Python que se pueden utilizar, también nos permite crear 





















Figura 44. Versiones de Python que podemos utilizar para crear nuevos cuadernos para el desarrollo 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 45 se muestra una nueva terminal que nos permite realizar el desarrollo 
mediante celdas para ingresar códigos de programación, también nos permite cambiar la versión 
de Python en cualquier momento. 
Celdas de ingreso de códigos. 
Figura 45. Terminal de Jupyter Notebook para el desarrollo del manual interactivo con su barra de herramientas  
Elaborador por: Los Autores. 
5.2. Instalación de las Nbextensions para Jupyter Notebook 
Ahora se procederá a indicar los pasos que se realizaron para la instalación de las 
Nbextensions las cuales son herramientas que permitirán agregar más funcionalidades a los 
cuadernos de Jupyter. Esto se lo realizó porque los cuadernos vienen con herramientas básicas y 





Para realizar la instalación se utilizó los siguientes comandos, el primero es “pip install 
jupyter_contrib_nbextensions” que realizó la instalación de los componentes para las 
Nbextensions, el segundo es “pip install jupyter_nbextensions_configurator” el cual instaló las 
configuraciones necesarias para las Nbextensions, el tercero es “jupyter contrib nbextension 
install –user” con este comando se instaló los componentes para el usuario de las Nbextensions y 
el último comando es “jupyter nbextensions_configurator enable –user” que sirve para habilitar 
las Nbextensions para el entorno de Jupyter Notebook. 
En la Figura 46 se muestra los comandos utilizados en la instalación de las Nbextensions 
en la terminal. 
Nbextensions. 
Figura 46. Implementación de los componentes Nbextensions para mejorar la interfaz de la Notebook 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 47 se muestra cómo se agrega una nueva pestaña llamada Nbextensions en la 
pantalla de inicio después de ingresar los comandos vistos anteriormente, también se muestra las 






Figura 47. Lista de extensiones para modificar la interfaz de cada Notebook fundamentales para el desarrollo 
Elaborado por: Los Autores. 
En la  
Figura 48 se muestra como aparecen las nuevas extensiones en la terminal del entorno de 
Jupyter Notebook que se recurrieron para el desarrollo del prototipo de manual interactivo. 
Botones Nbextensions. 
Figura 48. Extensiones elegidas para el desarrollo que se muestran en la barra de herramientas 








5.3. Implementación de dominio GoDaddy en la plataforma de Google Cloud 
A continuación, se describe los pasos realizados para implementar un dominio a nuestro 
prototipo de manual interactivo utilizando la Cloud DNS. En la Figura 49 se muestra la dirección 
IP 34.73.222.204 que nos proporciona la GCP, la cual para facilidad del usuario se traducirá con 
un nombre que va a estar alojado en un dominio. 
URL nativa. 
Figura 49. Dirección IP nativa que nos muestra una serie de números difíciles de recordar 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 50 se muestra la página principal y el dominio que se adquirió en GoDaddy 
para traducir la IP que nos proporcionó la GCP, el nombre del dominio disponible es 






Figura 50. Plataforma utilizada para comprar un dominio para lograr la traducción de la IP nativa  
Elaborado por: Los Autores. 
 
En la Figura 51 se muestra la herramienta de Servicio de red donde se utilizó la Cloud DNS 
que nos va a permitir almacenar la dirección IP y el nombre de dominio de tal forma que se lo 
pueda administrar dentro de la GCP y no desde la plataforma de GoDaddy. 
Servicio de red. 
Figura 51. Cloud DNS que nos permitirá realizar la traducción de la IP nativa a un dominio 







En la Figura 52 se muestra la configuración que se realizó para crear una nueva zona DNS 
que nos permitió ingresar el dominio que adquirimos para administrarlo en la GCP. 
DNS 
 
Figura 52. Configuración de campos para crear la zona DNS implementando el dominio adquirido en GoDaddy 
Elaborado por: Los Autores. 
Una vez creada la zona se dio clic en el nombre para editar e ingresar los registros que nos 
proporciona la plataforma de GoDaddy que nos ayudaron a traducir la IP nativa a un dominio y 






Lista de Registros. 
Figura 53. Registros proporcionados de GoDaddy para lograr el control del dominio en la GCP 
Elaborado por: Los Autores. 
En la Figura 54 se muestra la administración de DNS de la plataforma de GoDaddy donde 
se copió los registros que se ingresaron en la zona DNS creada en la GCP para su administración. 
DNS de GoDaddy. 
Figura 54. Administración de DNS de GoDaddy donde se especifica que se utilizará un servidor propio 






En la Figura 55 se muestra que la IP nativa se tradujo con éxito al dominio adquirido de la 
plataforma de GoDaddy con el cual es más fácil el ingreso del usuario al manual interactivo. 
Dominio traducido.  
Figura 55. Dirección IP traducida con el dominio teachingpythonupsja.com que nos permite el ingreso al prototipo 




















Después de utilizar los beneficios de Jupyter notebook en el entorno de Google Cloud 
Platform, notamos que el prototipo necesitará de un administrador para poder realizar el inicio de 
la instancia de máquina virtual por medio de comandos en la conexión de la terminal SSH, por lo 
que, si la máquina no está iniciada, nadie podrá tener acceso al contenido de los cuadernos de 
Jupyter. Sin embargo, se logró que Jupyter Notebook se pueda ejecutar por medio de un navegador 
web y no sea necesario que este instalado de forma local. 
Desde el principio fue un desafío realizar una aplicación interactiva elaborada en Jupyter 
Notebook, sin embargo, como idea principal se quiso adaptar la terminal de Jupyter para poder 
validar los datos ingresados de las actividades, lo cual no se pudo lograr. Por lo tanto, para poder 
validar las respuestas acudimos a otras herramientas de Jupyter como son los Widgets, que nos 
permitieron plasmar la idea de simular una terminal para realizar la validación de los datos que 
sean ingresados en cada actividad. Siendo los widgets el principal componente de interactividad de 
este prototipo. 
Para diseñar el modelo de aprendizaje inicial de Python, se acudió a la ayuda de las 
Nbextensions que son herramientas complementarias para los cuadernos de Jupyter Notebook. 
Estas herramientas hicieron posible situar las celdas de Jupyter en dos columnas y con el widget 
HTML se consiguió incrustar texto en cada una de las celdas, de modo que se distribuyó en tres 
secciones cada ejercicio: Sección Aprender, Sección Actividades y Sección Consejos. Las 
Nbextensions también nos ayudaron a bloquear y ocultar el código programado, incrustar imágenes 







Se logró implementar el entorno de Jupyter Notebook gracias a la herramienta Compute 
Engine de la Google Cloud Platform, el cual nos permitió crear una instancia de máquina virtual 
con el sistema operativo Linux y mediante una conexión a la terminal SSH, se logró instalar por 


























Se recomienda mejorar la distribución de los temas y aumentar la complejidad en los 
ejercicios propuestos mezclando conceptos aprendidos en el capítulo y no solo del tema que se está 
aprendiendo como, por ejemplo, proponer un ejercicio que se mezcle un bucle for con un bucle 
if/else.  
Se sugiere a compañeros de la carrera de Sistemas seguir investigado las utilidades que 
puede ofrecer la Jupyter Notebook, al ser una herramienta que analiza datos y su volubilidad de 
kernels hace que se pueda programar en otros lenguajes y no solo Python, de modo que se podría 
crear en una segunda fase ya no solo un aprendizaje inicial de Python, sino también graficas o 
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